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ABSTRACT 
Animasi 3D bernuansa islami sudah mulai berkembang pesat di Indonesia. Hal 
ini memang benar adanya jika sudah mulai tersebar dan semakin populer di 
berbagai aplikasi media sosial. Hal tersebut menjadi pemicu kenaikan 
popularitas dari Animasi 3D terutama yang bernuansa islami. Pembuatan 
animasi 3D secara keseluruhan menggunakan komputer dan terdiri dari 
beberapa tahap yakni modelling, texturing/material, ringing, dan rendering, 
yang mana semuanya dilakukan secara digital pada software Blender. Metode 
yang digunakan adalah “Pose–to–Pose”, yaitu metode yang mengutamakan 
dengan membuat gerakan kunci atau key pose sehingga dapat membuat 
gerakan akan lebih halus. Film animasi 3D ini dirancang dengan tujuan untuk 
mengedukasi dan menginformasikan tentang kenikmatan sholat tahajud. Tak 
hanya itu, animasi 3D ini juga menceritakan betapa pentingnya peran orang 
tua di kehidupan anaknya. Perancangan film animasi 3D yang dibuat 
diharapkan dapat menghasilkan sebuah film animasi yang dapat mengedukasi 
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1. Pendahuluan  
Seiring perkembangan teknologi yang semakin maju, tentunya akan lebih banyak teknologi yang 
muncul. Salah satu contohnya adalah video animasi 3 dimensi atau 3D. Video animasi adalah 
teknologi pembuatan gambar bergerak dengan cara menampilkan objek tidak bergerak dalam 
sejumlah sekuens secara cepat sehingga menimbulkan kesan bergerak. Dalam perkembangannya, 
muncul berbagai alat dan teknologi yang memungkinkan gambar-gambar seolah-olah bergerak, 
mulai dari alat sederhana berbentuk seperti silinder yang dipasangi serangkaian gambar dan diputar 
sehingga menimbulkan efek bergerak hingga munculnya teknologi sinematografi yang mulai 
memakai proyektor, printer dan kamera [1]. 
Di Indonesia, kini tren teknologi animasi semakin positif dan telah berkembang yang ditandai 
dengan banyaknya karya anak bangsa yang merajai produksi film-film animasi khusus anak-anak 
dan keluarga. Industri animasi sebenarnya merupakan tren yang menjanjikan di masa depan, apalagi 
dengan pemakaian internet yang meningkat secara tajam. Video animasi bisa dipakai untuk berbagai 
kebutuhan mulai dari film, iklan komersial, video klip, hingga media pembelajaran yang bisa 
diunggah secara mandiri melalui berbagai platform. Penelitian [2] mengemukakan bahwa 
penggunaan animasi dalam proses pembelajaran sangat membantu dalam meningkatkan efektifitas 
dan efisiensi proses pengajaran, serta hasil pembelajaran yang meningkat. Selain itu, penggunaan 
media pembelajaran khususnya animasi dapat meningkatkan daya tarik, serta motivasi siswa dalam 
mengikuti proses pembelajaran. 
Dalam dunia animasi, apapun menjadi sangat mungkin. Kemajuan teknologi membuat film 
animasi menjadi lebih sempurna dan luwes dalam bertutur. Tumbuhnya film animasi untuk segala 
kaum tak lepas dari pengaruh eksplorasi dari banyak animator yang ingin menampilkan sesuatu yang 
berbeda [3].  Didukung dengan latar belakang masyarakat Indonesia yang mayoritas memeluk agama 
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Islam, peneliti bermaksud memanfaatkan video animasi untuk merancang sebuah film animasi 3D 
mengenai nikmatnya sholat tajahud. Melalui film animasi 3D ini peneliti akan membuat bahan ajar 
yang dibuat visualiasi ke dalam bentuk gambar animasi yang lebih bermakna dan menarik, serta 
memotivasi penontonnya yang mayoritas adalah anak-anak. Hal ini juga akan sangat membantu para 
orang tua sebagai sosok yang mempunyai peran penting dalam kehidupan anaknya melalui 
mengajarkan ilmu agama dan penerapannya untuk anak-anaknya. 
Perancangan film animasi 3D nikmatnya sholat tahajud tersebut menggunakan metode pose-to-
pose. Pose-to-pose merupakan metode penggambaran secara tidak berurutan atau meloncat-loncat. 
Penggambaran dilakukan pada pose awal dan pose akhir kemudian baru menggambar pose 
diantaranya, kemudian antar pose dan pose akhir, serta pose awal disisipi gambar di antaranya lagi, 
begitu seterusnya[4]. 
Pembuatan animasi 3D terdiri dari tiga tahapan besar yakni tahap pra produksi, tahap produksi, 
dan tahap pasca produksi[5]. Pada tahapan tersebut juga terdapat proses-proses yang harus dilakukan 
mulai dari penentuan alur cerita, karakter, hingga riset komponen film. Dalam pembuatan animasi 
3D juga terdapat berbagai metode yang dapat digunakan. Metode yang digunakan untuk membuat 
film animasi 3D pada penelitian ini adalah metode pose-to-pose, yang merupakan salah satu metode 
proses animating yang telah lama dikenal [6]. Metode pose-to-pose merupakan sebuah metode 
dimana animator merencanakan seluruh gerakan dalam animasi dan menentukan pose kunci atau 
keypose dari setiap gerakan tersebut[7]. Pada metode pose-to-pose, pose-pose kunci yang akan 
dilakukan oleh tokoh atau karakter pada suatu adegan ditentukan terlebih dahulu. Setelah pose kunci 
tersebut ditentukan, barulah kemudian gerakan pada pose-pose yang ada digabungkan dengan cara 
menyisipkan pose diantara dua pose [8]. Tahapan yang dilakukan pada metode ini yakni menentukan 
gerakan keyframe, ekstreme, dan inbetween [9]. 
Software yang digunakan untuk membuat film animasi 3D pada penelitian ini adalah Blender 2.8. 
Software Blender memiliki berbagai fitur yang dapat digunakan. Fitur-fitur tersebut antara lain 
pemodelan 3D, unwarpping UV, texturing, rigging dan skinning, fluid and smoke simulation, particle 
simulation, animating, match moving, camera tracking, rendering, video editing, dan compositing 
[10]. Ada tiga dasar yang digunakan pada software Blender, yakni vertice (titik), edge (garis), dan 
face (bidang). Manipulasi dari ketiga dasar tersebutlah yang kemudian akan dapat membentuk 
sebuah objek tiga dimensi. 
2. Metode Riset 
Secara umum, proses pembuatan animasi 3D dikategorikan menjadi tahap pra-produksi (pre-
production) sebagai tahap awal, produksi (production) sebagai tahap kedua, dan pasca-produksi 
(post-production) sebagai tahap akhir proses pembuatan animasi 3D[11]. Masing-masing tahapan 
tersebut terbagi lagi menjadi beberapa unsur yang akan dijelaskan lebih rinci sebagai berikut. 
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Gambar 1. Metode Riset 
2.1. Pra–Produksi 
Tahap pre-production atau pra-produksi sebagai proses awal (persiapan) dalam pembuatan suatu 
animasi 3D mencakup beberapa unsur diantaranya penggalian ide dan konsep, storyline dan 
storyboard, serta take voice dan music background yang akan dijelaskan sebagai berikut [11].  Pada 
tahap pra-produksi ini kita akan menentukan desain karakter yang akan dibuat, mulai dari sketsa 
sederhana, sampai visualisai awal yang disertai rancangan warna yang digunakan. Hasil dari tahap 
pra-produksi akan digunakan sebagai pegangan dalam modelling karakter pada tahap produksi [12]. 
2.1.1.Penggalian Ide dan Konsep 
Proses penggalian ide dan konsep serta gagasan untuk animasi yang akan dibuat bisa datang 
dari berbagai hal seperti kisah klasik, kisah nyata, legenda, dongeng, fantasi/fiksi, dan lain-lain. 
Hal yang terpenting adalah selalu kreatif dalam mencari dan mengolah serta mengembangkan ide 
tersebut. Ide dan konsep dibentuk berdasarkan tujuan sekaligus sebagai motivasi yang bisa datang 
dari individu pribadi atau pihak lain. Ide harus memiliki keistimewaan, keunggulan, dan keunikan 
yang khas sehingga menarik untuk diangkat sebagai tema animasi 3D[11]. Penentuan ide cerita 
merupakan proses pertama yang harus dilakukan dalam pembuatan film animasi 3D. Proses ini 
sangat penting untuk dilakukan, karena ide cerita merupakan awal dari alur cerita keseluruhan 
yang akan dibuat[13]. 
2.1.2.Storyline dan Storyboard 
Storyline sebagai inti dari sebuah naskah yang diambil dari gagasan utama naskah tersebut 
yang dibuat seperti alur cerita (gagasan penting dalam naskah tersebut). Sedangkan storyboard 
sebagai bentuk visual/gambar dari skenario yang telah dibuat berupa kotak-kotak gambar 
(layaknya membuat komik) guna menggambarkan jalan cerita dan adegan-adegan yang hendak 
dibuat dalam film tersebut. 
Pembuatan storyboard merupakan proses yang sangat penting dalam perancangan film 
animasi 3D. Storyboard sendiri merupakan sebuah alat penerjemah berupa gambar berdasarkan 
naskah atau skenario yang telah dibuat sebelumnya[14]. Storyboard juga dapat diartikan sebagai 
serangkaian sketsa yang menggambarkan urutan elemen aplikasi multimedia, yang 
menggabungkan narasi dan visual pada selembar kertas[15]. Pada proses ini naskah yang telah 
dibuat dikembangkan menjadi sederetan gambar yang berurutan, yang berfungsi untuk gambaran 
dasar dari film animasi yang akan dibuat. 
2.1.3.Take Voice dan Music Background 
Proses tahap ini identik dengan proses pengambilan dan perekaman suara untuk mengisi 
suara karakter animasi. Karena pada dasarnya take voice menjadi proses dalam mendapatkan 
Jurnal Sarjana Teknik Informatika 27 
ISSN 2338-5197 Vol. 9., No. 2, Juni 2021, pp. 24-33 
 
 Mazaya Et.al (Perancangan Film Animasi 3D Nikmatnya Sholat Tahajud) 
sound (suara) yang dibutuhkan dengan cara melakukan rekaman langsung dari objek karakter 
yang bersangkutan.  
2.2. Produksi 
Terdapat beberapa hal yang berhubungan dengan proses produksi dalam pembuatan suatu animasi 
3D yang mencakup beberapa unsur diantaranya modelling character 3D, texturing, rigging, dan 
rendering yang akan dijelaskan sebagai berikut.Proses tahap ini identik dengan proses pengambilan 
dan perekaman suara untuk mengisi suara karakter animasi. Karena pada dasarnya take voice 
menjadi proses dalam mendapatkan sound (suara) yang dibutuhkan dengan cara melakukan rekaman 
langsung dari objek karakter yang bersangkutan [11]. 
2.2.1.Modelling Character 3D 
Modelling charater 3D identik dengan penyusunan bentuk objek yang menggunakan basis 
3 dimensi yang merupakan pengembangan dari 2 dimensi, dimana objek disusun dari point, edge, 
dan polygon hingga terbentuklah sebuah objek 3D yang diinginkan. Model bisa berupa karakter 
(makhluk hidup) seperti manusia, hewan, atau tumbuhan; atau berupa benda mati, seperti rumah, 
mobil peralatan, dan lain-lain. Model harus dibuat dengan mendetail dan sesuai dengan ukuran 
dan skala pada sketsa desain/model yang telah ditentukan sebelumnya sehingga objek model akan 
tampak ideal dan proporsional untuk dilihat[11]. 
2.2.2.Texturing 
Proses texturing identik dengan proses pembuatan ataupun pemberian warna dan texture 
(material) pada objek yang telah dimodelkan sebelumnya sehingga menampilkan suatu kesan 
yang nyata. Proses ini merupakan proses dimana objek diberi karakteristik berupa warna dan 
tekstur[16]. Disamping itu juga bisa menggunakan bantuan perangkat lunak digital imaging 
seperti Photopaint, Photoshop, atau GMIP.  Texturing ini menentukan karakteristik sebuah materi 
obyek dari segi tekstur. Untuk materi sebuah objek bisa digunakan aplikasi properti tertentu 
seperti reflectivity, transparency, dan refraction [17].   
2.2.3.Rigging 
Rigging merupakan sebuah proses pemberian struktur kerangka atau tulang pada suatu objek 
karakter[18]. Rigging merupakan hal yang penting dan bila terjadi sesuatu pada animasi kita 
berarti itu adalah kesalahan pada saat rigging. Meskipun kemungkinan besar itu merupakan 
kesalahan proses modelling dimana objek 3D tersebut tidak sesuai topologi pada umumnya 
sehingga mengakibatkan peyok. Jadi jika ada tangan atau siku berbentuk balok itu adalah 
kesalahan rigging atau kesalahan modelling. 
Sebuah rig karakter pada dasarnya adalah sebuah kerangka digital terikat mesh 3D, seperti 
tengkorak yang nyata, rig terdiri dari sendi dan tulang, yang masing-masing bertindak untuk 
“menangani” yang animator dapat gunakan untuk menekuk karakter tersebut ke dalam pose yang 
diinginkan. Rig ini menggantikan fungsi tulang dalam dunia nyata. Namun rig tidak terbatas pada 
karakter manusia tapi bisa diset sedemikian rupa untuk kebutuhan motorik. Rigging juga bisa 
digunakan untuk mobil, mesin, dan semua pergerakan yang otomatis.   
2.2.4.Animating 
Animating identik dengan proses pembuatan animasi untuk model dalam bentuk gerakan 
objek atau gerakan kamera guna menciptakan animasi walktought, flythrough, dan lain-lain. Pada 
tahap ini, karakter sudah melewati tahap modelling, texturing, dan rigging akhirnya bisa 
digerakkan untuk animasinya. Tahap animating biasanya dimulai dari blocking animation untuk 
membuat key pose atau pose-pose utama karakter tersebut. Panduan gerakan tetap berpacu pada 
storyboard dan animator bisa melakukan sedikit improvisasi pada arah gerakan karakter yang 
disesuaikan dengan storyboard pada tahap pra-produksi [11]. 
2.2.5.Rendering 
Rendering sebagai tahap akhir dari keseluruhan proses pemodelan ataupun animasi 
komputer. Dalam rendering, semua data-data yang sudah disiapkan dalam proses modelling, 
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animasi, texturing, pencahayaan dengan parameter tertentu akan diterjemahkan dalam sebuah 
bentuk output sebagai tampilan akhir pada model dan animasi yang dikerjakan[18]. Tujuan 
utamanya adalah menjadikan animasi yang sudah diedit menjadi sebuah video yang bisa 
dijalankan semua software pemutar video. Proses rendering dalam pengkalkulasian model 3D 
yang telah diberikan efek texture, rigging, animation, dan lain-lain. Dengan demikian, hasil 
animasi yang didapatkan menjadi tampak sangat nyata dan menarik. 
Rendering harus dilakukan secara cermat dan teliti, sehingga ada kalanya dilakukan pre-
rendering sebelum prosedur rendering yang sesungguhnya dilaksanakan. Dengan selesainya 
tahap rendering, akhirnya tahap produksi animasi akan diikuti oleh masuknya tahap post-
produksi, yaitu tahap di mana hasil produksi akan memasuki tahap finalisasi akhir untuk 
kemudian diberikan koreksi warna dan pemasukan audionya [11]. 
2.3. Post–Produksi 
Tahap pasca produksi atau post-produksi merupakan akhir dari keseluruhan proses dasar 
pembuatan animasi 3D dan merupakan tahap penyempurna dari tahapan-tahapan sebelumnya. Pada 
tahap ini menugaskan animator dalam menambahkan modifikasi akhir seperti halnya diberikan 
koreksi warna dan pemasukan audionya sehingga film animasi lebih. Beberapa komponen yang dapat 
dilakukan pada produk animasi 3D, diantaranya sebagai berikut. 
2.3.1.Compositting 
Tahap compositing sangat mempengaruhi durasi film beserta scene di dalamnya, karena 
pada tahap ini sangat membutuhkan keterampilan dalam video editing baik dalam konteks 
memotong scene/cuplikan yang tidak dibutuhkan dan menggabungkan scene-scene yang terdapat 
di dalam animasi yang sedang dibuat. Dalam proses ini sering terjadi penambahan transisi video 
yang selalu diaplikasikan. 
2.3.2.Color Correcting 
Color correcting menjadi poin penting dalam tahap pasca produksi, sebab proses ini mampu 
mengubah panorama film sesuai kebutuhan. Misalnya, menggunakan beberapa efek warna untuk 
diaplikasikan ke film animasi yang sedang dibuat, diantaranya Color Corrector, Color Channel, 
RGB Settings, Hue/Saturation, dan lainnya. 
2.3.3.Preview dan Final Output 
Tahap ini merupakan tahap penyatuan keseluruhan animasi, audio, dan compositing yang 
telah dibuat sebelumnya. Hasil akhir telah dikemas menggunakan berbagai media penyimpanan 
digital apapun seperti CD atau DVD dan selanjutnya akan didistribusikan kepada pemirsa yang 
merupakan target komunikasi dari produk video tersebut. Pengemasan hasil akhir bertujuan agar 
kelak dapat digandakan atau didistribusikan secara masal[11]. 
3. Hasil dan Pembahasan 
Film ianimasi iini iberjudul i“Nikmatnya Sholat Tahajud” iterdiri idari i2 ikarakter, ikedua 
karakter Ayah dan Nada yang sedang berdialog tentang kenikmatan sholat tahajud dengan latar 
belakang ruang tamu dan kamar tidur yang terdapat kursi, tv, ac, meja, kasur, komputer dan 
properti lainnya. 
3.1.Pra Produksi 
Tahap pra iproduksi imerupakan tahapan sebelum animasi diproses pada aplikasi Blender. Tahap 
ini berisi tahap menentukan cerita yang akan dibuat animasi 
3.1.1.Ide Cerita 
Ide icerita imerupakan ihal iyang ipenting idalam iproses ipembuatan ianimasi. iIde icerita 
iyang isaya ibuat imerupakan isuatu nasehat dari Ayah untuk Nada tentang kenikmatan sholat 
tahajud. 
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Proses iini iadalah iproses iyang iseluruhnya idi ikerjakan idalma iaplikasi i3D iblender. 
ITahapan-tahapan iyang idi ikerjakan iadalah isebagai iberikut. 
3.2.1.Proses Modelling 
Proses iini imerupakan iproses ipembuatan ilatar, iasset, idan ijuga ikarakter iatau itokoh. 
iPembuatan ikarakter i3D idigunakan idengan imenggunakan iobjek iprimitif iyaitu iuvspahere 
idan iplane [19]. iObjek iplane idigunakan isaat ipembuatan ibagian itubuh isedangkan iuvspahere 
idigunakan iketika imembuat ibola imata.   
 
Gambar 2. Proses Modelling 
Gambar iModeling ikarakter 
Proses ipembuatan ilatar idan iaset ibanyak imenggunakan iobjek idasar iseperti icylinder, iplane, idan 
icube idiatur ipanjang, ipendek, ilebar, idan ivolumenya iuntuk imendapatkan ihasil iyang idi iinginkan. 
iDasaran idalam imembuatnya ilebih iterarah imenggunakan imodifier isubdivision isurface ikarena 
idengan iadanya iitu idiharapkan imendapatkan iketajaman idan ikesimetrisan iyang ibaik idan itepat idari 
iasset iyang idibuat. 
 
3.2.2.Proses Teksturing 
Proses iini imemberikan isebuah itekstur iatau ikarakteristik isebuah ibenda idan iobjek. iHal 
iini iakan imenentukan ibagaimana ikarakteristik isuatu iobjek iyang iakan idibuat idengan 
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imengaplikasikan itransparency, irefraction, idan ireflectivity. iHasil iyang isudah idi idapat 
inantinya iakan imempengaruhi ibariasi ipola iwarna iyang iada. 
 
Gambar 3 Proses Teksturing 
3.2.3.Proses Rigging 
  Rigging iadalah ipemberian iarmature ipada isebuah iobject ikarakter. iSetiap ikarakter 
iyang iakan idi igerakan iwajib imemberikan iarmature iyang ibertujuan iuntuk imendapatkan 
iderakan iyang idinamis isaat iproses ianimating. iSelain iitu, irigging ijuga ibisa idigunakan 
iuntuk ikontrol iatau ipenggerkan isetiap isendi idan ibagian itubuh isetiap ikarakter. iArmature 
isendiri idikelompokkan imenjadi i3 isesuai idengan ifungsinya, iantara ilain ibone iuntuk 
imenggerakkan ibagian ikepala, imenggerakkan imulut, imenggerakkan itangan idan ikaki idan 
imenggerakkan ipinggul. 
 
Gambar 4. Proses Rigging 
3.2.4.Penyatuan Objek – Objek  
  File-file iobjek ikarakter, ilatar idan iasset iatau iproperti i3D iyang itelah idi ibuat 
isebelumnya Iakan idi isatukan imenjadi isatu ifile ijadi iyang ibertujuan iuntuk imembuat isebuah 
iscene icerita iyang ilengkap idan iutuh. 
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Gambar 5. Proses Penyatuan Objek 
 
Gambar 6. Hasil Penyatuan Objek 
 
3.2.5.Animating 
  Animating iadalah isebuah iproses ipenggerakan ikarakter iyang isudah idi ibuat, iberbeda 
idengan rigging iyang ihanya imemberikan ititik-titik, idi idalam ianimating ikarakter iakan idi 
igerakkan sesuai idengan ialur icerita iyang iada. iWindow iyang idigunakan idalam iproses 
ianimating iini adalah iaction ieditor. iProses iini isangat ipenting iuntuk inantinya idapat 
imempraktekkan imetode Pose ito iPose ikarena iterdapat ifitur iyang iberguna iuntuk 
imementukan idimana ikey iframe diletakkan. iProses iini ijuga iproses idimana ipenggunaan iloc 
irot iscale iyang ibertujuan iuntuk mengunci ilokasi, irotasi iserta iukuran ibagian iyang iakan 
idigerakkan. 
  Pada iproses iini iakan idilakukan ijuga ipenataan ikamera idan istaging iobjek idan ikrakter 
iyang itelah idi isatukan idalam isatu ifile. iPenataan iini iakan isangat iberpacu ipada iscenario 
iyang itelah idibuat. iTampilan ianimasi iyang iterdapat ipada isoftware iBlender imempunyai 
ibeberapa ibagian, iantara ilain iyaitu idopesheet, itimeline, idan iviewer. iHal ipokok iyang iharus 
idiperhatikan iadalah imengatur ipose iobjek ikarakter idari irigging iyang itelah idibuat 
ikemudian iinsert ikey iframe iuntuk imenguncinya. 
4. Kesimpulan 
Film animasi 3D ini bertemakan islam yang menceritakan tentang seorang Ayah dan anaknya 
bernama Nada yang berdialog mengenai kenikmatan sholat Tahajud agar semua permasalahan tidak 
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terasa berat dan juga tidak menimbulkan rasa was – was di dalam hati. Animasi ini dimulaidari 
membuaa storyboard sampai rendering animasi yang siap di publish. Hasil animasi ini dirancang  
 
dalam bertuk video berdurasi 70 detik yang di dalamnya menggunakan metode Pose-to-Pose. Metode 
ini menghasilkan perrgerakan animasi yang lebih halus. Penggunaan metode Pose-to-Pose ini sangat 
membantu dalam kelancaran pembuatan animasi berjudul Nikmatnya  Sholat Tahajud. 
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